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Perkembangan teknologi yang kian lama semakin meningkat mendorong 
sifat manusia untuk memanfaatkan dan menggunakan teknologi dengan sebaik-
baiknya. Hal ini menjadikan teknologi tersebut sebagai kebutuhan dalam 
mempermudah aktifitas manusia sehari-hari. Salah satu diantaranya adalah 
teknologi 3D yang dapat diterapkan dalam media pengenalan dan pembelajaran. 
Salah satu media pengenalan berupa penyampaian informasi yang belum diterapkan 
dengan teknologi 3D khususnya dalam hal mengenal bakteri. Dalam konteks ini, 
dengan membuat visualisasi objek file berbentuk 3D. Dimana setiap format file 3D 
yang digunakan berbeda supaya dapat membuat visualisasi 3D yang optimal <FPS> 
pada spesifikasi smartphone medium. Format file objek 3D berupa .3ds, .fbx, .dae, 
dan .blend. Pada aplikasi ini tidak hanya menampilkan objek 3D, dimana objek 3D 
dapat melakukan zoom dan rotasi.  
Metode yang digunakan untuk rotasi objek adalah deteksi sentuhan. Pada 
deteksi sentuhan berfungsi untuk mendeteksi apakah objek mendapatkan sentuhan 
pengguna atau tidak. Pada deteksi sentuhan akan menampilkan rotasi objek bila 
pengguna menyentuh objek. Dan metode yang digunakan untuk zoom objek adalah 
pinch to zoom. Pada pinch to zoom berfungsi untuk memperbesar atau memperkecil 
objek. Pada jenis format file objek 3D yang berbeda berfungsi untuk 
membandingkan apakah format file tersebut membuat optimal pada spesifikasi 
smartphone medium atau tidak. 
Aplikasi ini berbasis android yang dibangun menggunakan bahasa 
pemrograman C#, dan diterapkan pula teknologi 3D untuk membuat aplikasi ini 
diandalkan. Aplikasi telah dapat digunakan untuk menampilkan objek 3D bakteri, 
informasi tentang bakteri, dan menampilkan animasi rotasi objek. Pada deteksi 
sentuhan supaya objek dapat melakukan rotasi yang digunakan yaitu box collider. 
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